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Segala puji dan syukur atas kehadirat Allah SWT, yang senantiasa
memberi rahmat, taufik dan hidayah-Nya yang tak terhingga kepada penulis,
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laporan Tugas Akhir.
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telah memberikan bimbingan, pengarahan dan dorongan kepada
penulis dengan sabar dan penuh keikhlasan hingga selesainya
laporan Tugas Akhir ini.

4. Bapak dan Ibu Dosen yang telah member bekal ilmu pengetahuan

kepada penulis, selama semester awal hingga akhir ini.

5. Pimpinan, staf dan karyawan Tata Usaha yang telah memberikan

banyak kemudahan dalam pelayanan kepada penulis, sehingga
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6. Ibunda tercinta Ismi, yang tiada hentinya memberikan doa, nasihat,
bimbingan dan kasih sayangnya untuk penulis. Hanya dengan doa
dan kasih sayangmu ananda dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini.

7. Saudara Kandungku Mas Hanozanor dan Kakakku Deyanoor, yang
selalu memberikan banyak dukungan baik moral maupun materil.
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atas dukungannya yang tak terkira baik secara moral maupun materil,
tanpa dukungan Tante dan Om ananda tidaklah bisa menyelesaikan
Tugas Akhir ini.

9. Teruntuk sahabat terbaik dalam hidupku Tria Dara, atas kesetiaannya
mendampingi penulis selama Tugas Akhir ini, Ika Diniarti untuk segala
dukungannya. Betapa bahagianya aku memiliki sahabat seperti
kalian.

10. Rekan Kerja terbaik, lbu Ariani K Wardhani S.Sn, M.Ds,Cs, lin
Danyawatie, Puput Dwi HS, lis, Ventris, Lukman, Ucup, lka, Oiji,
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Semoga Allah SWT memberikan balasan terbaik untuk amal ibadah yang
telah diberikan. Dan pada akhirnya, penulis berharap semoga tulisan ini

membawa manfaat bagi pembaca dan terutama bagi penulis.
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